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Le ro1 Arthur est nquiet. Son Royaume - le
légendaire Royaume d'Avalon - vit dans la
terreur de redoutables dragons et de sorciers
aux pouvorrs maléfiques. Ses fideles chevaliers
de la Table Ronde sont tous partls en quéte
dexploits a accomplir, en quéte dhonneur et
de )goue Vous seui) pouvez donc mener a bien
la plus pénlleuse des mussions : pénétrer dans
le Chal:eau des Ténebres, la forteresse enchan-
tée du termble Sorcier Ansalom et déhvrer
Iépouse du roi, la reme Guemevre quil re-
tient prisonniere.

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...
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Un énorme dragon sangumare écume le
Royaume d'Avalon, suscitant la terreur et se-
mant la rume sur son passage. Les courageux
chevaliers de la Table lgonde sont Impuissants
face aux pouvoms du monstre dont la rage
destructrice menace, a Camelot méme, la cour
du ro1 Arthur. VOUS seul étes capable de
Iibérer le peuple de cette calamuté. Et vous
devrez partir a la recherche du cruel reptile,
quil vous faudra allronter au coeur méme de
son antre mfernal. Mais savez-vous que jusqu'a
agourdhur personne n'est revenu vivant de
I'Antre des Dragons ?...

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...
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Les Portes
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Le royaume d'Avalon vit des heures sombres.
En eflet, les portes du smustre royaume des
Morts se sont ouvertes, livrant passage a
d'épouvantables monstres et autres fléaux en-
core plus effroyables. Comme a l'accoutumée,
les Cﬁevaliers de la Table Ronde ont dautres
exploits a accomplir. Et cest vous qui avez été
choisi par le ro1 Arthur pour mener a bien cette
périlleuse mussion : refermer les terribles Portes

de I'Au-dela.

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...
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La révolte gronde a Avalon : Excalibur, la
légendaire épée du ro1 Arthur, a disparu. Exca-
libur, le symbole du pouvorr royal. Vous seul
ouvez la retrouver. Car 1 n'est pas dautre
éros qui oserait aflronter les termbles dangers
du royaume de I'Epouvante, combattre les
Borfax, déouer les pieges de la wille de
Scroghollow en proie a la féroce jalousie des
deux rois Blagwort et Blogwort. Heureuse-
ment, Merln est la pour vous aider... mais le
grand mage a lu-méme fort a fare en ces
périodes troublées. Vite, ne tardez pas a vous
mettre a la recherche d'Excalibur, la destnée
d'Arthur est ayjourd’hun entre vos mains !

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...
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Merlin ( que la soif de l'or a rendu a moitié fou )
vous a confié¢ une mussion : aller récupérer de
largent (hu'on lur doit depuis trop longtemps.
Bien quil vous ait athrmé que tout se passera
comme sur des roulettes, vous n'en étes pas
tout a fait convamcu. Et vos pires cramtes se
matériahsent lorsque vous pénétrez dans les
galeries sombres et poussiéreuses du Tombeau

des Maléhices...

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...
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